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ABSTRACTION 
 
          Stimulating the brain's performance is necessary in early childhood, because intelligence is 
related to brain growth and development. Intelligence capacity, 50% occur when children aged 
4-6 years, 80% at age 8 years and its culmination at the age of 18 years. To optimize brain 
function needed good nutrition, adequate stimulation, and the degree of good health. Moving,       
activity and physical exercise through games method is one way to stimulate the brain. 
This study aims to make an application as media interactive learning games to train memory and 
concentration of children at an early age. This application is expected to assist educators in 
delivering learning materials. The design of the study were made using the game engine with 
Construct 2 HTML5-based data processing using visual effects features as well as setting event 
and action on each layout. In this game application will display a description of the first layout 
endemic in Indonesia, after which it will be displayed guess the picture to break up the 
concentration of users, and will show some quiz questions to be answered. 
Based on testing conducted at SD Negeri 1 Matesih can be concluded that 92% of teachers said 
this game makes children more enthusiasm for learning and 99% of children like this game. 
 












Menstimulasi kinerja otak sangat perlu dilakukan pada anak usia dini, karena Kecerdasan 
terkait dengan pertumbuhan dan perkembangan otak. Kapasitas kecerdasan, 50% terjadi ketika 
anak berusia 4-6 tahun, 80% ketika berusia 8 tahun dan titik puncaknya pada usia 18 tahun. 
Untuk mengoptimalkan fungsi otak dibutuhkan nutrisi yang baik, stimulasi yang memadai, dan 
derajat kesehatan yang baik. Bergerak, aktivitas dan latihan fisik melalui metode permainan 
merupakan salah satu cara menstimulasi otak. 
Penelitian ini bertujuan membuat sebuah aplikasi game sebagai media pembelajaran interaktif 
untuk melatih kemampuan daya ingat dan konsentrasi anak pada usia dini. Aplikasi ini 
diharapkan dapat membantu pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran. Rancang 
bangun pembelajaran dibuat menggunakan game engine Construct 2 berbasis HTML5 dengan 
pengolah data menggunakan fitur visual effect serta pengaturan event dan action pada setiap 
layout. Dalam aplikasi game ini layout pertama akan ditampilkan deskripsi hewan endemik yang 
ada di Indonesia, setelah itu akan ditampilkan tebak gambar untuk memecah konsentrasi 
pengguna, kemudian akan di tampilkan beberapa soal kuis untuk dijawab. 
Berdasarkan pengujian yang dilakukan di SD Negeri 1 Matesih dapat disimpulkan bahwa 92% 
guru menyatakan game ini membuat anak menjadi lebih semangat belajar dan 99% anak 
menyukai game ini. 
 
Kata kunci : Construct 2, Game, Otak 
 
PENDAHULUAN 
 Sejak lahir semua kecerdasan telah 
ada di otak manusia. Meskipun demikian, 
bagaimanakah kecerdasan manusia itu dapat 
dikembangkan? Setiap otak manusia terbagi 
atas tiga bagian, yang disebut sebagai otak 
triune. Tiap-tiap bagian otak berkembang 
pada waktu yang berbeda, mempunyai 
syaraf tertentu, dan mengatur tugas tugas 
tertentu pula. Kecerdasan terkait dengan 
pertumbuhan dan perkembangan otak. 
Kapasitas kecerdasan, 50% terjadi ketika 
anak berusia 4-6 tahun, 80% ketika berusia 8 
tahun dan titik puncaknya pada usia 18 
tahun. Setelah lahir, pertumbuhan dan 
perkembangan otak berjalan cukup pesat 
sampai anak berusia sekitar 18 bulan dan 
masa emasnya sampai pada sekitar usia 5-6 
tahun. Untuk mengoptimalkan fungsi otak 
dibutuhkan nutrisi yang baik, stimulasi yang 
memadai, dan derajat kesehatan yang baik. 
Bergerak, aktivitas dan latihan fisik melalui 
metode permainan merupakan salah satu 
cara menstimulasi otak. (Semesta, Dian 
Mizan, 2016) 
 Berdasarkan hasil observasi yang 
dilaksanakan selama proses pembelajaran 
sebelum pelaksanaan penelitian tindakan 
kelas di SD Negeri 01 Kecamatan Matesih, 
penulis menemukan berbagai permasalahan 
di kelas tersebut. Pertama, perhatian yang 
berubah-ubah, anak kadang-kadang 
memperhatikan apa yang disampaikan atau 
diajarkan oleh guru namun kadang-kadang 
mengabaikannya. Kedua, anak tidak 
mengerjakan tugas yang diberikan oleh 
guru, misal guru memberikan tugas di kelas 
tetapi ada sebagian murid yang malah 
menggambar menunggu temanya 
menyelesaikan tugas dan kemudian 
menyalinya dengan alasan tidak faham 
materinya . Ketiga, anak tidak 
menyelesaikan tugas yang diberikan oleh 
guru sampai selesai, bahkan dibiarkan 
beralih mengerjakan sesuatu yang lain. 
Keempat, guru yang kurang menguasai 
kelas, menyebabkan anak-anak gaduh 
sehingga kelas tidak terkondisi. Kelima, 
guru kurang menguasai materi yang 
disampaikan menyebabkan anak 
mengabaikan apa yang disampaikan oleh 
guru tersebut. Keenam, anak yang lamban 
perkembanganya sehingga mengakibatkan 
lamban juga konsentrasinya. Ketujuh, guru 
kurang melibatkan anak dalam belajar, guru 
hanya menerangkan secara teori. Kedelapan, 
media kurang menarik sehingga anak 
menjadi tidak konsentrasi. Kesembilan, 
strategi atau metode belajar yang dilakukan 
guru kurang menyenangkan. 
 Permasalahan-permasalahan tersebut 
diatas menunjukan bahwa konsentrasi 
belajar anak  masih rendah, karena apabila 
anak tidak fokus dalam memperhatikan 
suatu hal atau perhatianya mudah terpecah 
atau beralih, dengan demikian seorang anak 
tidak dapat menyelesaikan suatu 
pekerjaanya sampai tuntas karena 
perhatiannya telah beralih kepada hal-hal 
yang lain. 
 Melalui kemajuan teknologi saat ini, 
pembelajaran dapat dilakukan tanpa 
mengeluarkan banyak biaya salah satunya 
dengan menggunakan aplikasi game yang 
diterapkan dalam perangkat komputer. Di 
zaman sekarang komputer bukan lagi hal 
yang sangat langka. Oleh karena itu, penulis 
akan mencoba menciptakan media 
pembelajaran melalui game tentang cara 
meningkatkan daya ingat dan konsentrasi 
yang interaktif, inovatif, dan menarik bagi 
siswa Sekolah Dasar maupun untuk 
masyarakat luas yang ingin belajar.  Penulis 
akan membuat sebuah game yang dibangun 
menggunakan Construct 2 yang dipadukan 
dengan Corel Draw, Adobe photoshop, 
Visual studio 2013 dan Audacity.  
Pada tahap pertama game ini berisi sebuah 
dialog dalam bentuk animasi 2D, yang mana 
dialog ini difungsikan sebagai materi untuk 
menjawab soal di tahap berikutnya, jadi 
pada tahap ini pengguna dituntut untuk  
menghafal dialog atau materi yang di 
berikan. Pada tahap kedua akan ditampilkan 
sebuah game tebak gambar yang mana 
berfungsi sebagai pemecah konsentrasi 
pengguna. Pada tahap ketiga akan 
ditampilkan sebuah soal yang mana soal 
tersebut diambil dari materi dialog ditahap 
pertama. Dalam pembuatan game ini 
diharapkan dapat menjadi jalan alternatif 
tercepat dan termudah dalam mengasah 
kecerdasan dan konsentrasi anak. 
 
TINJAUAN PUSTAKA 
 Handayani, Etik Dwi (2014) dalam 
penelitiannya berjudul APLIKASI 
PEMBELAJARAN CARA 
MENGGAMBAR UNTUK PAUD 
mengatakan bahwa Masa anak-anak 
merupakan awal dari kreatifitas anak.  
Kreatifitas anak berawal dari aktifitas 
bermain.  Melakukan kegiatan yang 
menyenangkan akan menyebabkan 
kreatiftitas anak semakin berkembang.  
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 
sangatlah penting untuk mengembangkan 
kreatifitas dan mengetahui minat dan bakat 
untuk menentukan jenjang pendidikan 
selanjutnya dan perkembangan anak itu 
sendiri. Pendidikan anak usia dini 
dilakukan sebagai dasar pembentukan 
kepribadian manusia yang berbudi luhur, 
cerdas, ceria, dan terampil.  
Pendidikan seni pada siswa PAUD yang 
terlihat seperti hanya bermain-main saja. 
Tetapi perlu diketahui bahwa melalui 
pendidikan seni dapat meningkatkan 
kreatifitas anak, karena anak akan 
berekspresi dan bereksplorasi mengenai hal-
hal baru maupun hal-hal yang sudah 
diketahui yang kemudian akan 
dikembangkan, khususnya pendidikan seni 
menggambar.  Melalui kegiatan 
menggambar, siswa dapat mengekspresikan 
berbagai imajinasi yang ada dalam 
pikirannya.  Dari gambar-gambar yang 
dihasilkan juga dapat menunjukkan tingkat 
kreatifitas dan suasana hati siswa PAUD.  
Pembelajaran menggambar biasa didapat 
melalui kegiatan belajar disekolah ataupun 
diajarkan sesekali oleh orang tua ataupun 
pendidik.  Dalam pembelajaran seperti itu, 
tidak semua siswa bisa mengingat secara 
baik atas apa yang diajarkan karena 
pembelajaran terekam di memori anak 
secara singkat dan pada waktu itu saja.  
Padahal untuk mengetahui minat dan bakat 
siswa perlu mengajarkan berbagai macam 
gambar. Jika terjadi hal seperti itu, maka 
orang tua atau pendidik perlu mengajarkan 
kembali cara menggambar secara berulang 
dan itu akan menyita banyak waktu dan 
kesabaran. Banyak buku panduan cara 
menggambar dan mewarnai yang menarik, 
tetapi buku tersebut dapat digunakan hanya 
sekali pakai saja.  Jika isi buku telah di 
praktikkan, maka untuk mengulang cara 
menggambar dan mewarnai tidak dapat 
dilakukan lagi secara benar dan maksimal.  
Untuk mempermudah dalam mempelajari 
cara menggambar yang dapat dilakukan 
secara berulang, maka perlu adanya 
teknologi untuk merekam kegiatan 
pembelajaran tersebut, agar siswa dapat 
belajar secara maksimal dan menyenangkan 
karena dilakukan dengan multimedia.  
Selain itu juga dapat bermanfaat bagi orang 
tua atau pendidik karena dapat menyingkat 
waktu dan memberikan pembelajaran yang 
lebih baik dan menarik sehingga siswa akan 
lebih rajin dalam belajar dan mengasah 
kreatifitasnya.  
 Oleh karena itu, penulis akan 
mencoba menciptakan media pembelajaran 
tentang cara menggambar yang interaktif, 
inovatif, dan menarik bagi siswa PAUD 
maupun untuk masyarakat luas yang ingin 
belajar menggambar.  Penulis akan membuat 
sebuah aplikasi yang dibangun 
menggunakan game engine Construct 2 
yang dipadukan dengan Corel Draw dan 
Audacity yang berisi tentang panduan cara 
menggambar bagi siswa PAUD maupun 
bagi masyarakat luas. (Handayani, Etik dwi, 
2014). 
METODE PENELITIAN 
 Game 2D untuk melatih daya ingat 
dan konsentrasi berbasis desktop merupakan 
sebuah aplikasi yang dirancang untuk 
melatih daya ingatan anak serta melatih daya 
konsentrasi anak dengan metode yang lebih 
interaktif supaya dalam penggunaanya, anak 
lebih nyaman dan tidak cepat bosan saat 
belajar 
 Perancangan aplikasi game 2D untuk 
melatih daya ingat dan konsentrasi 
menggunakan construct2 ini melalui 
beberapa tahapan dan proses seperti yang 
















HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 Hasil penelitian adalah tujuan akhir 
bagi penulis, setelah merancang dan 
membuat aplikasi penulis akan 
menampilkan hasilnya. 
1. Halaman Menu 
 
Gambar 2 Event sheet menu 
 
 
Gambar 3 Halaman menu 
 
Pada halaman menu berisi berbagai 
macam tombol/ button, diantaranya ada 
tombol play yang berfungsi untuk memulai 
permainan, tombol informasi yang berfungsi 
menampilkan halaman petunjuk bermain, 
tombol sound yang berfungsi mengatur 
suara, tombol exit yang berfungsi untuk 
keluar dari game, tombol credit yang 








2. Halaman informasi 
 
Gambar 4 Halaman informasi 
 
 Pada halaman ini ditampilkan 
keterangan fungsi dari tombol-tombol pada 
game ini dan petunjuk cara bermain. 
 
3. Halaman credit 
 
Gambar 5 Halaman cresit 
 
Pada halaman ini ditampilkan profil 
dan referensi dari pembuat. Teks credit yang 
ditampilkan pada halaman ini menggunakan 
animasi berjalan. 
 
4. Halaman peta persebaran fauna 
 
Gambar 6 Event sheet peta 
 
Gambar 7 Tampilan halaman peta 
 
Pada halaman ini ditampilkan icon 
dari bermacam-macam hewan endemik yang 
tersebar di seluruh wilayah Indonesia. Pada 
tampilan gambar 4.4 disetiap icon terdapat 
gambar gembok, itu karena soal di icon 
sebelumnya belum berhasil terselesaikan.  
Dalam halaman ini terdapat 2 tombol 
fungsi antara lain tombol home page yang 
berfungsi untuk kembali ke menu utama dan 
tombol score yang berfungsi untuk melihat 
score sementara. 
 
5. Halaman deskripsi hewan 
Gambar 8 Event sheet deskripsi 
 
Gambar 9 Tampilan deskripsi hewan 
 
Pada halaman ini materi deskripsi fauna 
ditampilkan dalam animasi bergarak dan 
hanya ditampilkan satu kali saja. Jadi 
pengguna harus benar-benar konsentrasi saat 
membaca deskripsinya untuk bisa menjawab 
soal-soal pada halaman berikutnya. 
 
6. Halaman tebak gambar 
Gambar 10 Event sheet tebak gambar 
 
Gambar 11 Tampilan halaman tebak 
gambar 
 
 Halaman tebak gambar ini 
difungsikan untuk memecah konsentrasi dari 
pengguna, karena pada halaman sebelumnya 
pengguna diharuskan untuk menghafal 
materi yang telah disampaikan. 
 
7. Halaman soal/ kuis 




Gambar 13 Tampilan halaman soal 
 
 Pada halaman soal jika pengguna 
menjawab dengan benar akan muncul objek 
seperti pada Gambar 13. 
 
8. Halaman score 
Gambar 14 Event sheet score 
 
Gambar 15 Tampilan halaman score 
 
 Pada halaman ini jika pengguna 
berhasil menjawab soal-soal di halaman 













1. Pengujian internal 
Pengujian internal adalah pengujian 
terhadap game yang dilakukan oleh pembuat 
sendiri. Tampilan hasil pengujian internal 
pada Tabel 1. 
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2. Pengujian eksternal 
Pengujian eksternal adalah pengujian 
aplikasi game penulis yang melihbat kan 
pihak lain. Dalam pengujian eksternal 
penulis melakukan pengujian menggunakan 
kuisoner dan perbandingan dengan aplikasi 
sejenis. 
a. Kuisoner 
 Pengujian dilakukan terhadap 20 
responden siswa/ siswi dan 5 responden 
guru yang berada di SD Negeri 1 Matesih, 
kuisoner berisikan pertanyaan yang 
memiliki 5 jawaban yaitu SS (sangat setuju), 
S (setuju), N (netral), TS (tidak setuju), STS 
(sangat tidak setuju). 
 
Rumus: 
Skor ideal / Skor Maksimum (SMax) = 5 x n 
= 5n (SS)  
Skor Minimum (SMin) = 1 x n = n (STS), n 
= total responden  
Skor (S) = ∑ (Jumlah Responden Pemilih 
Jawaban x Bobot Jawaban)  
Prosentase Interpretasi (P) = 
        
    
  
      
Selanjutnya untuk mengukur tingkat 
Prosentase Interpretasi(P), yakni dengan 
skala interval sebagai berikut: 
81-100  (sangat kuat)   
61-80  (kuat) 
41-60  (cukup)   
21-40  (lemah) 



































 Jumlah skor kuisoner yang diambil dari 5 responden Guru SD Negeri 1 Matesih. Hasilnya pada 
Tabel 2. 
 


















Apakah tampilan game 
menarik? 
1 4 - - - 21 84% 
2 
Pengoperasian game apakah 
sangat mudah? 
3 1 1 - - 22 88% 
3 
Membantu pendidik dalam 
proses mengajar? 
- 4 1 - - 19 76% 
4 
Penyampaian materi apakah 
mudah untuk dipahami? 
- 5 - - - 20 80% 
5 
Apakah aplikasi game 
bermanfaat? 
3 1 1 - - 22 88% 
6 
Apakah aplikasi membantu 
melatih konsentrasi anak? 
1 3 1 - - 20 80% 
7 
Aplikasi membantu belajar 
lebih efisien? 
- 4 1 - - 19 76% 
8 
Membuat anak menjadi lebih 
semangat belajar? 
3 2 - - - 23 92% 
9 
Penyampaian materi dengan 
media suara, membantu anak 
yang belum bisa baca? 
2 2 1 - - 21 84% 
10 
Apakah aplikasi game berjalan 
lancar? 
3 1 1 - - 22 88% 
 
 
Kesimpulan dari Tabel 2 adalah: 
 Dari hasil pengujian kuisoner terhadap 5 responden guru yang ada di SD Negeri 1 
Matesih dapat disimpulkan bahwa, 92% responden menanggapi game yang dibuat penulis 
membuat anak-anak menjadi lebih semangat dalam belajar, dan 76% responden menanggapi 








 Jumlah skor kuisoner yang diambil dari 20 responden siswa/ siswi SD Negeri 1 Matesih, 
Hasilnya pada Tabel 3. 
 
Tabel 3 Hasil kuisoner dari 20 responden siswa/ siswi SD Negeri 1 matesih 
 
 
Kesimpulan dari Tabel 3 adalah : 
 Dari hasil pengujian terhadap 20 responden siswa/ siswi di SD Negeri 1 Matesih dapat 
disimpulkan bahwa, 99% responden menyukai gamenya dan 89% responden berpendapat game 
yang dibuat penulis berjalan dengan lancar. 
 
b. Perbandingan dengan aplikasi sejenis 
 
 Pada pengujian ini penulis  telah melakukan perbandingan antara aplikasi game yang 
dibuat penulis terhadap aplikasi game sejenis yang lain. Aplikasi yang digunakan untuk 
melakukan perbandingan, penulis memilih game karya Muhammad Muchlishin yang berjudul 
“Aplikasi Game Pengenalan Anggota Tubuh Untuk Anak”. Tampilannya pada Gambar 16. 
 

















Apakah game sangat seru untuk 
dimainkan? 
16 4 - - - 96 96% 
2 
Apakah game menarik dan 
membantu belajar 
18 1 1 - - 97 97% 
3 
Apakah penyampaian materi 
mudah dipahami? 
12 6 2 - - 90 90% 
4 
Suka dengan gamenya? 
 
19 1 - - - 99 99% 
5 
Apakah aplikasi game berjalan  
lancar? 
10 9 1 - - 89 89% 
Setelah melakukan perbandingan 
antara masing-masing aplikasi game, penulis 
dapat menyimpulkan beberapa kelebihan 
dan kekurangan yang terdapat pada game 
yang dibuat penulis. Berikut kelebihan dan 
kekuranganya dari aplikasi ini : 
 
Kelebihan : 
a) Visualisasi lebih menarik karena 
ditampilkan dengan objek animasi 
bergerak, sehingga pengguna tidak cepat 
bosan saat memainkan gamenya. 
b) Dalam penyampaian materi lebih 
unggul, karena pada game yang penulis 
buat selain menampilakan materi dengan 
media visual juga ditampilkan dengan 
media audio, sehingga sangat membantu 
untuk anak yang belum bisa membaca. 
 
Kekurangan : 
a) Di dalam penampilan nilai/ scoring 
antara skala 1-100, tidak ada 
penghitungan frekuensi lemah, sedang, 
dan kuat. pengguna tidak dapat 
mengetahui sampai dimana potensi 
dalam melatih konsentrasi dan daya 
ingat mereka.  
b) Materi pada aplikasi game yang dibuat 
penulis kurang banyak, sehingga saat 
pengguna memainkan aplikasi game ini 
cepat selesai. 
 
3. Pengujian tampilan pada Web browser 
 
Pada pengujiaan ketiga penulis 
melakukan pengujian aplikasi game 
terhadap beberapa aplikasi Web Browser 
antara lain Mozila firefox dan Google 
chrome. Hasil pengujian akan di tampilkan 







a. Pengujian pada web browser mozila firefox 
Gambar 17 Tampilan pada web browser 
mozila firefox 
 
b. Pengujian pada web browser Google chrome 
 
Gambar 18 Tampilan pada web browser 
Google chrome 
 
Pada pengujian game terhadap Web 
browser Mozila firefox dan Google chrome, 
penulis dapat menyimpulkan beberapa 
kelebihan dan kekuranganya. Tampilannya 
pada Tabel 4. 
Tabel 4 Perbandingan tampilan game di 























- √ √ - 
2 Google 
chrome 
√ - - √ 
KESIMPULAN 
Berdasarkan dari uraian yang telah dibahas pada bab-bab sebelumnya, serta hasil dari 
pembahasan dari Game 2D untuk melatih daya ingat dan konsentrasi anak menggunakan 
construct 2 dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 
 
1. Aplikasi game yang penulis buat dapat membantu meningkatkan semangat belajar pada anak. 
2. Aplikasi game yang penulis buat dapat membantu pendidik dalam mengajar dan 
mempermudah proses pembelajaran kepada anak. 
 
SARAN 
 Berdasarkan evaluasi proses dan hasil dari Game 2D untuk melatih daya ingat dan 
konsentrasi anak menggunakan construct 2 ini , maka saran peneliti untuk pengembangan 
selanjutnya adalah : 
 
1. Untuk para pengembang selanjutnya, di dalam penampilan nilai/ scoring selain menampilkan 
nilai alangkah lebih baik ditambahkan penghitungan skala interval lemah, sedang dan kuat, 
sehingga pengguna dapat mengetahui sampai dimana potensi dalam melatih konsentrasi dan 
daya ingat. 
2. Untuk para pengembang selanjutnya, bisa membuat aplikasi game serupa dengan materi yang 
lebih komplek, dan menambahkan lebih banyak kuis. Karena pada saat penulis melakukan 
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